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Título: Análisis del proyecto educativo Zootopía: un ejemplo de uso de la plataforma eTwining. 
Resumen 
Erasmus+ es el programa de la Unión Europea en materia de Educación, Formación, Juventud y Deporte. Dentro del mismo, el 
subprograma eTwining ofrece una plataforma web cuyo objetivo es fomentar la comunicación, la colaboración y el desarrollo de 
proyectos entre comunidades educativas de países europeos. Uno de los proyectos eTwining fue Zootopía, en el que se utilizó 
como eje vertebrador el tema de los animales para desarrollar un conocimiento integrado desde distintas áreas del currículo, 
utilizando como base las TIC. En el presente artículo se ofrece un análisis de dicho proyecto desarrollado entre España y Grecia. 
Palabras clave: eTwining, Erasmus+, proyectos colaborativos, Web 2.0, Zootopía. 
  
Title: Educational project Zootopía analysis: an example of the use of eTwining platform. 
Abstract 
Erasmus+ is the European programme for Education, Training, Youth and Sport. Within it, eTwining subprogramme offers a web 
platform that aims to improve communication, collaboration and project development among educational communities of 
European countries. One of the eTwining projects was Zootopía, where the theme of animals was used to develop an integrated 
knowledge, using ICT as a key element. In the present article an analysis of this project developed between Spain and Greece is 
offered. 
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INTRODUCCIÓN 
El Programa Europeo de Educación, Formación, Juventud y Deporte, Erasmus+, surge con el objetivo principal de 
impulsar la capacitación y las posibilidades de empleo a través de actividades incluidas en cuatro tipos de iniciativas: 
educación, formación, juventud y deporte. En el ámbito educativo, las actividades del programa Erasmus+ se dirigen a 
mejorar la calidad de la enseñanza y se orientan hacia cinco ámbitos de actuación: la enseñanza preescolar, primaria y 
secundaria, la formación profesional, la enseñanza superior, la educación de adultos y la integración europea. Dentro de 
estas líneas de actuación, el programa promueve la cooperación intercultural online entre centros escolares a través de 
iniciativas como eTwining. eTwining se concibe como “la comunidad de centros escolares de Europa” y es una plataforma 
que ofrece al profesorado y al personal no docente de centros de enseñanza de diferentes países de Europa la 
oportunidad de colaborar en proyectos, accediendo a herramientas y material didáctico online, formar redes con el 
personal de otras instituciones y participar en talleres y seminarios para intercambiar sus mejores prácticas. Esto es, 
ofrece el apoyo a centros y equipos educativos de diversos países europeos para desarrollar proyectos cooperativos 
utilizando las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). Uno de los proyectos incluidos en eTwining es el que 
se analiza en este informe, Zootopía, desarrollado entre dos centros educativos de España y de Chipre, y ganador del 
Premio Nacional eTwining 2013.  
JUSTIFICACIÓN 
La selección de esta experiencia educativa se ha realizado atendiendo a tres hechos primordiales. En primer lugar, se 
trata de una iniciativa que aboga por la ruptura del hermetismo de la escuela tradicional. En este sentido, el proyecto 
Zootopía representa un claro ejemplo de lo que debe ser la nueva escuela de este siglo, un espacio abierto, de 
cooperación y en el que los recursos tecnológicos son aprovechados de manera racional y eficiente para el 
establecimiento de redes de conocimiento que rompen las fronteras físicas y/o temporales. En segundo lugar, Zootopía 
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representa la materialización de una nueva forma de concebir el aprendizaje, un aprendizaje en el que se cuida la 
motivación del alumnado para conseguir su compromiso con su propio desarrollo académico. Y en tercer y último lugar, 
pero no por ello menos importante, Zootopía trabaja intensamente la actividad comunicativa, inherente al ser humano, 
adaptando la misma al mundo global en el que vivimos, y haciendo especial hincapié por ello en el desarrollo integrado de 
la competencia lingüística en otras lenguas distintas de la materna y en las herramientas de comunicación en entornos 
virtuales de enseñanza-aprendizaje. 
DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA 
El proyecto Zootopía se desarrolló durante el período comprendido entre el 1/10/2011 al 6/09/2012 a través de la 
cooperación online entre el Colegio Francisco Giner de los Ríos de Mérida (España) y el Pekfios Georgiades Primary School 
de Nicosia (Chipre). Utilizando como eje vertebrador el tema de los animales, Zootopía ha permitido a los alumnos del 
nivel educativo de Educación Primaria (6-11 años) y a los profesores de ambos centros cooperar en el desarrollo de un 
conocimiento integrado desde distintas áreas del currículo, de una manera divertida, colaborativa y motivadora. Para 
desarrollar la experiencia, los centros participantes dispusieron de un espacio virtual o TwinSpace, basado en diversas 
herramientas Web 2.0 (blogs, wikis, mensajería instantánea, intercambio de archivos, etc.), desde el que ambos centros 
tuvieron acceso a todas las actividades y materiales que fueron creando para Zootopía. Las áreas curriculares trabajadas 
en el proyecto fueron lengua materna, segunda lengua (griego y/o español, para alumnos españoles y/o griegos, 
respectivamente), inglés, matemáticas, arte, ciencias, tecnologías de la información y la comunicación (TIC), música y 
educación física. A continuación se describen de forma detallada los objetivos, contenidos y actividades propuestas en 
Zootopía para el desarrollo de cada una de estas áreas: 
 
 LENGUA MATERNA 
OBJETIVOS 1. Producir textos sobre los animales que se traten en el proyecto (cuentos, 
historias, adivinanzas, refranes). 
2. Llevar a cabo un proceso de investigación necesaria en la búsqueda de 
información para producir dichos textos. 
CONTENIDOS 1.1. Para alcanzar el primer objetivo, los alumnos elaboraron 88 piezas 
escritas, que fueron subidas a la plataforma en formato jpg. 
2.1. Para alcanzar el segundo objetivo, los alumnos visitaron páginas web 
como Google, Wikipedia, etc. 
1 y 2. Adicionalmente, los alumnos españoles fueron al Zoológico de Lisboa 
para completar la investigación. 
ACTIVIDADES Ensayos escritos, creación de un libro de cuentos, búsqueda de vocabulario, 
juegos de tipo Trivial Pursuit, debate sobre la protección de los derechos de los 
animales o temas similares. 
 
 
 SEGUNDA LENGUA (GRIEGO Y/O ESPAÑOL) 
OBJETIVOS 1. Aprender palabras relacionadas con animales en griego o español, en el 
caso de los alumnos de España o de Grecia, respectivamente. 
2. Usar el vocabulario aprendido para participar en un juego final de lengua. 
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CONTENIDOS 1.1. Para alcanzar el primer objetivo, el alumnado de Mérida grabó la 
pronunciación de nombres de animales en español e inglés, y el de Nicosia lo hizo 
en griego e inglés. 
1.2. Los alumnos utilizaron también un traductor online para crear una lista de 
nombres de animales en las tres lenguas. 
1.3. Se realizó una videoconferencia con Skype en la que el alumnado de uno y 
otro centro se enseñaba tarjetas con representaciones de animales y cada uno de 
ellos debía dar su nombre en segunda lengua (griego/español). 
ACTIVIDADES Del mismo tipo que las utilizadas para el desarrollo de la competencia 
lingüística en lengua materna. 
 
 INGLÉS 
OBJETIVOS 1. Desarrollar las cuatro competencias básicas (leer, escribir, escuchar y hablar) 
sobre el tema de los animales. 
2. Describirse a sí mismos a los alumnos y alumnas del país compañero. 
3. Comunicarse entre miembros de ambos países a través de correos 
electrónicos y/o chat online. 
4. Comprender diálogos y otras expresiones. 
CONTENIDOS 1.1. Para alcanzar el primer objetivo, el alumnado de Mérida grabó la 
pronunciación de nombres de animales en español e inglés, y el de Nicosia lo hizo 
en griego e inglés. 
1.1. Competencia lectora: los alumnos y alumnas utilizaron páginas web como 
Google o Wikipedia para leer información acerca de diferentes animales. 
También utilizaron la biblioteca para leer historias relacionadas con la temática. 
1.2. Competencia escrita: el alumnado produjo 64 fichas con nombres de 
animales, 34 presentaciones en PowerPoint, 24 sopas de letras y 7 crucigramas. 
También crearon libros de cuentos digitales, redactaron información acerca de 
viajes virtuales a diferentes países y completaron una encuesta de evaluación 
online. 
1.3. y 4. Competencia auditiva: los alumnos y alumnas escucharon las 
presentaciones de sus colegas, así como los archivos de audio con los nombres 
de los animales en inglés, griego y español para preparar el juego final de lengua. 
1.4., 2 y 3. Al inicio del curso los alumnos de ambos países se presentaron unos 
a otros por videoconferencia. También jugaron a un juego de memoria online, en 
el que los estudiantes de Mérida enseñaban fichas con animales a sus colegas de 
Nicosia y estos tenían que recordar los nombres. 
ACTIVIDADES Del mismo tipo que las utilizadas para el desarrollo de la competencia 
lingüística en lengua materna. 
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 MATEMÁTICAS 
OBJETIVOS 1. Preparar problemas matemáticos sobre animales. 
2. Usar las cuatro operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división) 
para resolver los problemas matemáticos. 
 
CONTENIDOS 1.1. Para alcanzar el primer objetivo, el alumnado buscó problemas 
matemáticos en internet y en sus propios libros de texto que versaran sobre 
animales. A partir de los mismos, reelaboraron sus propios problemas, que 
fueron revisados por el profesorado. 
2.1. A final de curso se realizó una videoconferencia utilizando Skype entre 
ambos centros para realizar un concurso de matemáticas. La dinámica del 
concurso fue la siguiente: el profesor/a leía uno de los problemas y en 
grupos los alumnos debían dar la solución. El primer grupo que obtuviera 
una solución acertada obtenía un punto para su país.  
ACTIVIDADES Concurso internacional de matemáticas, videoconferencia, búsqueda de 
material en la red y en libros de texto, elaboración de gráficas. 
 
 
 CIENCIAS 
OBJETIVOS 1. Identificar y conocer el nombre de un amplio grupo de especies animales de 
todo el mundo. 
2. Comprender la importancia de cuidar la existencia de animales no sólo en el 
núcleo del hogar, sino como parte de los ecosistemas naturales. 
 3. Conocer distintas maneras de cuidar y preservar las especies animales. 
4. Categorizar a los distintos animales en grupos taxonómicos. 
CONTENIDOS 1.1. y 2.1. Para alcanzar los dos primeros objetivos, se recurrió a la explicación 
por parte de distintos profesores del área de ciencias. 
3.1. Se realizaron debates en el aula. Adicionalmente, el alumnado produjo de 
manera escrita proyectos e historias relacionadas con el cuidado y preservación 
de especies animales. 
 4.1. El alumnado utilizó el software Kidspiration para crear gráficas de 
taxonomías animales. 
ACTIVIDADES Explicación del profesorado en el aula, grupos de trabajo, debates, manejo de 
software específico. 
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 EDUCACIÓN FÍSICA 
OBJETIVOS 1. Participar en juegos de animales utilizando la lengua materna y la segunda 
lengua (AICLE). 
2. Comprender juegos tradicionales, propios del país co-participante, de 
temática relacionada con los animales. 
CONTENIDOS 1.1. El alumnado participó en diversos juegos como el de “el gato y el ratón”. 
 2.1. Los juegos fueron grabados y subidos a la plataforma e-Twining, de modo 
que los participantes de ambos países pudieron tener conocimiento al 
visualizarlos de cómo se jugaba en el país co-participante. 
ACTIVIDADES Juegos (ej/”El gato y el ratón”, “El halcón y los canarios”, “El zorro y los 
corderos”, etc.), carreras de animales. 
 
 
 ARTE 
OBJETIVOS 1. Producir trabajos manuales relacionados con animales. 
2.  Crear material gráfico del tipo de fichas, máscaras, disfraces, etc. 
3. Involucrarse en actividades artísticas que estimulen la imaginación y la 
creatividad. 
CONTENIDOS 1.1. , 1.2. y 1.3. El alumnado creó a lo largo de la experiencia diferentes 
materiales que fueron desde logotipos, canciones e incluso un museo de cera de 
animales. Todas las creaciones se compartieron en el “TwinSpace”. 
1.1., 1.2. y 1.3. Se utilizó también software específico como “Paint” y páginas 
web como www.jigsawplanet.com para crear rompecabezas online. 
ACTIVIDADES Dibujos de animales, disfraces de animales utilizando materiales reciclados, 
máscaras de animales para utilizar en representaciones teatrales y en juegos de 
Educación Física, crucigramas online. 
 
 
 MÚSICA 
OBJETIVOS 1. Crear una canción oficial para el proyecto. 
2. Cantar la canción entre todos los participantes. 
3.  Desarrollar la capacidad individual y colectiva de destrezas vocales a través 
de la sincronización y la coordinación. 
4. Desarrollar las destrezas instrumentales de simultaneidad, sucesión y 
alternancia. 
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CONTENIDOS  1.1. La letra de la canción oficial del proyecto se elaboró de manera 
cooperativa entre alumnos, docentes y familiares. 
2.1., 3.1. y 4.1. Una vez compuesta, un grupo de alumnos y alumnas interpretó 
la canción, la cual fue grabada y compartida en el espacio e-Twining. 
ACTIVIDADES Creación de una canción original sobre animales, interpretación de la misma y 
edición en vídeo para compartirla con el resto de participantes. 
 
 
 TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN (TIC) 
OBJETIVOS 1. Utilizar los ordenadores (navegación por Internet) de manera segura y 
responsable. 
2. Crear y editar documentos del tipo de informes, vídeos, presentaciones 
multimedia simples, etc. 
3.  Encontrar información relacionada con la temática del mundo animal. 
4. Utilizar elementos como la cámara web, la pizarra digital interactiva o el 
reproductor de CD. 
5. Crear juegos, puzzles, historias y demás material online. 
6. Interaccionar con programas de comunicación como Skype. 
7. Tener un conocimiento básico del software y páginas web utilizadas en el 
proyecto. 
8. Enviar y contestar e-mails a través de la plataforma e-Twining.. 
CONTENIDOS 1.1. , 1.2. y 1.3. El alumnado creó informes, canciones, presentaciones y demás 
material utilizando software específico (Moviemaker, Microsoft Word, 
PowerPoint o Publisher, entre otros). 
4.1. El alumnado interactuó de manera habitual con hardware como la cámara 
web (videoconferencias). También se usó la página web www.voki.es para crear 
pistas de audio que fueron compartidas entre los colegios participantes a través 
de la plataforma.  
5.1. y 7.1. Se utilizaron diferentes páginas web (*). Los estudiantes recibieron 
recomendaciones previas y guía sobre cómo interactuar con estas páginas web y 
software para hacer más efectivo su trabajo. 
6.1. y 8.1. Se utilizó la videoconferencia (Skype) y el correo electrónico como 
medio para la comunicación entre participantes. 
(*) www.purposegames.com, www.animoto.com, 
http://cartoonizer.net,www.youblisher.com, www.photosynth.com, 
www.eclipsecrossword.com, www.capzless.com 
ACTIVIDADES Presentaciones PowerPoint sobre animales, juegos online tipo Trivial Pursuit 
de dicha temática, crucigramas y pasatiempos online relacionados con animales, 
creación de un espacio wiki del proyecto, zoodiorama virtual, videoconferencias. 
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VALORACIÓN DE LA EXPERIENCIA: ANÁLISIS DE FORTALEZAS Y DEBILIDADES 
A continuación, se resumen de forma esquemática las principales fortalezas y debilidades extraídas del análisis de la 
experiencia: 
Fortalezas:  
 Elevada motivación del profesorado participante. 
 Desarrollo de una alta motivación del alumnado por el aprendizaje. 
 Amplia variedad de actividades. 
 Marcado carácter transversal del proyecto. 
 Valor intrínseco del proyecto por su originalidad y carácter innovador. 
 Desarrollo de la creatividad tanto del alumnado como del profesorado. 
 Establecimiento de una red de cooperación entre profesionales. 
 Establecimiento de lazos sociales entre alumnos y alumnas de distintos países gracias a la tecnología digital 
(hermanamiento de centros). 
 Uso de técnicas de aprendizaje colaborativo. 
 Valor intercultural de la experiencia. 
 Aplicación de metodología AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras). 
Debilidades: 
 Difusión limitada del proyecto (sólo dos centros participantes). 
 Escasa participación del total de la comunidad educativa docente en el proyecto (en torno a un 29% en España, 
sólo 6 de los 21 docentes del centro de la etapa de Educación Primaria). 
 Nula participación del personal no docente de los centros. 
 Escasa participación de las familias. 
 Resultados de la encuesta de satisfacción final sesgados: una vez concluido el proyecto, se realizó una encuesta 
de valoración personal. Sólo un total de 12 profesores (de los 19 que participaron en la experiencia) completaron 
dicha encuesta en el caso de España. Ninguno de ellos representaba al nivel de segundo curso de Primaria del 
colegio español, que sí participó en la experiencia. En el caso de la encuesta a alumnos, esta sólo se dirigió a 
alumnos de cuarto a sexto curso, si bien la participación en la experiencia se extendió a todos los cursos de 
Educación Primaria. 
CONCLUSIONES 
El proyecto Zootopía representa un buen ejemplo del tipo de iniciativas colaborativas que es posible realizar para 
implementar el currículo gracias a la integración de la tecnología en el mismo. En esta experiencia, los centros 
participantes aprovecharon recursos tecnológicos gratuitos ofrecidos por el programa Erasmus+ (plataforma eTwining) 
para desarrollar una apuesta educativa integrada en la que, utilizando el eje conector de los animales, se trabajaron 
diversas materias de manera cooperativa entre países. Resulta significativa la  baja participación en número de docentes 
en el proyecto, lo que pone de manifiesto una realidad por desgracia recurrente en no pocos centros: la aún escasa 
implicación del personal en la innovación educativa. En contraposición a esta observación, no puede pasarse por alto el 
hecho de que, aunque pocos en número, los docentes participantes demostraron una profunda  implicación, capacidad 
resolutiva y satisfacción con los resultados obtenidos. En este sentido, de manera casi general, el profesorado estuvo de 
acuerdo en el hecho de que lo más importante que habían obtenido como docentes participando en el proyecto había 
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sido observar la satisfacción de los estudiantes al desarrollar actividades de modo divertido y motivador. Muchos de ellos 
también resaltaron el hecho de que su trabajo había resultado mucho más fácil, ya que eran los propios alumnos los que 
controlaban qué y cómo aprendían. Por lo que se refiere a estos últimos, todos ellos estuvieron de acuerdo en que lo que 
más les había gustado de la experiencia era que fue “divertida”. En definitiva, Zootopía puede considerarse una iniciativa 
en sintonía con el conectivismo, donde el aprendizaje ha dejado de ser una actividad aislada e individual para convertirse 
en un hecho conectado y cooperativo. 
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